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一．メディア研究とフィールドワーク
　人類学がこれまで行ってきたフィールドワークは、概して自身とは異なる
と感じられる社会が対象であった。歴史学が時間差を利用して考察を進める
のに対し、空間差を使ってきたともいえよう。しかし、いまや人・モノ双方
の地球大の流通が劇的に加速し、研究対象としても、学問の棲み分けにおい
ても、人類学はそれを所与とすることに無自覚ではいられなくなった。主題
とされることが比較的少なかった自文化やメディア／ヴィークルに関わる問
題がより明確に射程へ入ってきたのである。
　翻って、メディア研究の手段・方法としてフィールドワークを行うことに
はいかなる利点があるだろうか。メディアの対象化へ踏み出した考え方とし
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て、やはりまずマクルーハンを手がかりにしよう。彼の提起した重要な視点
のひとつは、メディアとそれが運ぶ内容とは区別できないということであ
る。いいかえればメディアは単にものを運ぶ透明な器ではなく、ものとそれ
を捉える私の関係それ自体に内在する構成作用なのである。奇妙に聞こえる
が、テレビにとって、映画での結像先たるスクリーンにあたるのは視聴者で
あり、パソコンではユーザーの意識といえる。人間自体がスクリーンである
ということは、メディアは再生されて始めて意味を持つということを再確認
させる。そのとき頭に浮かんだり感じたりしていること、またそれについて
書いたり話したりすること、いったん必ず特定の人的体験を通過したことこ
そが、メディアの作用、メディア的現象の顕れなのである。
　これは当たり前のことであるが、従来の研究であまり主題化されることが
なかった。主観的であるため統制できないと考えられたこと、またメディア
以外の出来事が入り込んでくるからであろう。結果として例えばテクスト論
では暗黙の理想的読者が仮構され、統計では中学時代の思い出などは変数と
されない。「科学」としての要請から視角が限定されてしまうのである。い
わば主にメディアを前にしている時しか問題にできていない。しかし日常生
活を振り返ってみれば明らかなように、カフェで友人と往年の名作を語らう
こともあれば、昔聴いた曲がたまたまラジオから流れてきて物思いにふける
こともあるのだ。
　確かにある作品にいかにイデオロギー的なメッセージが込められているの
かということや、どのような層の人びとに好まれているかを調べ、その社会
的背景を明らかにすること、あるいは現在当然と思っているメディアの姿
が、多様な可能性の中からいかに絞り込まれていったかなどを描くことはメ
ディア研究の大きな成果である。しかしそれら個別的な現象ではなく、日常
生活の中で実際に働いているメディアの作用、必ずしもメディアを前にはし
ていない時の自らの経験と一体化したメディアの作用こそ議論の俎上へ乗せ
るべきではないだろうか。メディアのメディアらしさとはそのような現実へ
の埋め込まれにあるのではないだろうか。
　ではフィールドワークとは何か。上記のメディアに関する見解に基づき議
－18－
論を続けるならば「フィールドワークとは自らの身体を観測装置として現場
へ赴き、結果を民族誌として出力すること」である。ポイントは二点。ひと
つ、不明確だったが実際に現場へ立つことで判明した事実を書くこともむろ
ん必要だが、その過程で自身がどう感じたのかを重視すること。ひとつ、必
ず文字として出力し、いうにいわれぬ体験もともかく言葉にすること。ワー
クとは作品でもあり、極私的な営みであるフィールドワークも民族誌なる作
品とすることで他の人がそれを読み、その人の観点から再生されるのであ
る。フィールドワークとは自らがメディアとなり、現場を通過し民族誌とい
う新たなメディアをつくることで、また別の再生体験を生み出そうとするこ
とである。古典と呼ばれる民族誌は正に時と場所を越え幾度も読まれること
で再生する。それはメディアと内容が分離できるという前提の下に対象の外
部から行うものではなく、終始一貫して特定の現場に立つ自らの身体感覚を
基盤とした活動なのである。
　本稿の目的は、インターネットでのコミュニケーション分析を通して、改
めてフィールドワークの意義について確認することである。
二．ホーム＆アウェイ、オン＆オフ
　ここでは三つの理由からソーシャル・ネットワーキング・サイト（SNS）、
特にミクシィを取り上げる。その理由の一つ目は、インターネットがこれま
でのメディア（コンテンツ）を統合したものであり、現在多くの資源が投下
され注目されていること。二つ目は、まだ新しく発展し続けている馴染みの
ない現象であり、実際にやったことのない人にとってはその楽しさがわかり
にくいこと。最後に、「コミュニティ」というこれまで人類学が対象として
きており、かつ再び現代的状況において問題含みとなっている語が、参加者
自身によって使用されている現場であることである。
　私自身の興味は、親族や学校、会社、地域など既存のつながり以外の、商
品やメディアを通した人間関係にあり、以前ラジオパーソナリティのファン
たちが公園などで集まる活動を考察した。ミクシィもメディアによって形成
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される集合として同じ関心の延長にある。
　以下に再論する元となった拙稿で立てた課題は、ミクシィの特徴とは何
か、特に同時期にウェブへ情報を公開するサービスとして現れたブログとの
違いは何かということであった（１）。ミクシィをフィールドワークするという
ことは、実際にそこへ参加し、コメントをやりとりしたり、友人を増やした
り、コミュニティをつくったり、オフ会に出ることである。やっていること
は普通の参加者と変わらないが、利用のさなかにありながらも、それをして
いる自分をもう一人の別の自分が観察するのである。
　自分が観測装置になるということは、こうした再帰性を保つことに他なら
ない。ミクシィへ参加することは、そこでなされている作法（いわばミク
シィ文化）を身につけることである。異文化での生活も慣れるに従って当初
の違和感は減っていくが、その過程を自覚的に捉えることで問題を考察しよ
うとする。したがって推論の梃子になるのはこの違和感である。フィールド
ワークとは自分が生活している場（ホーム）とフィールドワークの現場（ア
ウェイ）との差を利用する方法であるが、ネットユーザーにとっての、いわ
ゆるリアルとヴァーチャルの関係と類比できるかもしれない。
　ここで重要なのは、ネット上へログオンしている時もオフ時の状況が潜在
し、その逆もしかりということである（したがって無論ホーム＝リアル、ア
ウェイ＝ヴァーチャルという単純な話ではない）。前節で述べたように現実
へ埋め込まれたメディアの作用がその想起と切り離せないものであってみれ
ば、歴史的スケールではなく日常生活における時間差、より正確には体験の
質の違いが問題となろう。ともあれ、私にとって違和感のひとつは、ミク
シィは続いたがブログは続かなかったこと、もうひとつは、ミクシィは苦手
という人がいたことである。さてかなり先走ってしまったがミクシィについ
て説明していこう。
三．複数性、＜特定／匿名性＞、受動性
　ミクシィではプロフィールをはじめ、日記や商品についてのレビューなど
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を公開したり、コミュニティと呼ばれる共通の関心に基づいたサークル活動
を展開できる。その特徴は第一に、通常のホームページやブログなどと異な
り、つながりの単位が孤立した個人ではなく、友人を含めた複数の関係であ
ることである。つまり、インディヴィジュアルではなく、人間はもちろんの
こと、公私にわたる大小様々な規模／ジャンルのコミュニティや口コミ的な
商品紹介などを含めたネット上の「ソーシャル」をつないでゆく。
　第二に、自分のページを訪れた人が記録される「足あと」機能がある。基
本的にミクシィ内の誰でも日記やコミュニティ（適宜コミュと略記）へコメ
ントをつけることができるが、その際に書き込んだユーザーのニックネーム
が添えられ、クリックするとその人のページへ飛ぶことができる。「足あと」
が画期的なのは、コメントをつけずにただ覗いただけでも履歴として残り、
訪れた人のところへ逆にジャンプできるという点である。従来の掲示板など
では身元を明らかにせずにコメントをつけたり、眺めるだけということが可
能であった。ミクシィではたとえ仮名であっても同定はされるという関係、
いわば＜特定／匿名性＞が生じる。これはインターネットの否定的側面とし
て語られがちな匿名性によるモラルの低下、あるいは急速に仲がよくなった
り悪くなったりする関係の極端さをある程度回避していると考えられる。自
分と相手だけでなく、それぞれの友人やコミュ参加者によるリアクションの
可能性をふまえてコメントをつける必要があるのだ。
　第三に、勤勉でなくても良いことが挙げられる。自分のページに親しい友
人（マイミクシィ以下マイミク）及び関心のあるコミュを登録しておくと、
各人の日記やコミュにおける話題（トピック以下トピ）などが更新された場
合、自動的に表示される。同様に、コメントをつけるとその更新も反映す
る。したがって、必ずしも自ら日記などを書き続ける必要はない。基本的に
自ら投稿あるいはトピックを探しに行かなければならないブログと違い、受
動的であっても楽しめるのである。以上の複数性、＜特定／匿名性＞、受動
性とそれらを実現する統一された簡便な操作性がミクシィの特徴である。
　ミクシィの画面は、ユーザーとコミュ、日記とトピ、新着日記とフォト
（アルバム）などが共通のデザインで構成されている。まずホームという自
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分の使用するページがある。適宜変更できる画像とマイミク一覧、コミュ一
覧が左側に並ぶ。一覧にはそれぞれ現在の登録人数も表示される。真ん中
に、マイミク日記や画像・音楽、コミュ書き込み、日記コメントの更新情報
があり、最新のものが自動的に反映され、クリックするとその画面へ変わ
る。他ユーザーページの場合、プロフィールと日記、マイミクからの紹介文
が表示される。
　プロフィールは名前、性別、現住所、年齢、血液型、出身地、趣味、職
業、所属、自己紹介（自由記述欄）、好きな○○（言葉や映画、休日の過ご
し方など既存のものから選択）が三つ、任意に表示できる（これらは検索す
る際の対象項目ともなる）。また「最終ログイン時間」も表示される。「最終
ログイン時間」とはミクシィにいつアクセスしたかが確認できる機能であ
り、マイミク最新日記およびコミュ最新書き込みなども自動的に更新される
ので、アクセスするだけでも何らかの変化がそこに起こっているのを見るこ
とができる。そこにミクシィという社会が時間を持って動いているのであ
る。先に「インディヴィジュアルではなく（中略）ネット上の『ソーシャ
ル』をつないでゆく」と述べたが、むしろ自分専用のニュースチャンネルあ
るいは新聞のようなものであるといった方がいいかもしれない。眺めるだけ
でも、リンクを伝っていくだけでも個人的に意味ある情報に出会えるのだ。
　日記を書く場合、「日記を書く」をクリックし、タイトルと本文を入力後、
送信ボタンを押すと画面に反映する。日記にコメントする場合、タイトルを
クリックし、コメント欄に記入後、送信する。コミュにトピを立てる場合も
「トピックを作成」からタイトルと本文を入力し送信する（コメントも同様）。
このようにすべての操作が「選択し記入し送信する」という手順で行うこと
ができる。
　画面上部には運営者からのお知らせ、トップページ、メッセージ、日記、
フォトアルバム、ミュージック、おすすめレビュー、お気に入り、「足あ
と」、設定変更へのリンクが並ぶ。運営者からのお知らせには「メール配信
遅延のお詫び」や「mixi人気コミュニティランキング！」などが並ぶが、な
んといってもここは「新着メッセージが一件あります！」「新着コメントが
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一件あります！」などの赤文字が表示される場所である。赤文字は自分の
ページに書き込みがあったということであり、これが出ていないか気になっ
て一日に何度もアクセスしてしまうこともある。この何らかの反応を受ける
ことの快感が「コミュニティエンタテインメント」ミクシィの肝である。先
ほどブログとの差異を強調するため画面の自動反映による受動性について述
べたが、コメントをつけたりつけられたり、メッセージをやりとりすること
が大きな楽しみであることはいうまでもない（逆にそれらを負担と感じ利用
を中断・脱退してしまうこともあり「ミクシィ疲れ」と呼ばれた）。
　以上のような機能を元に関わりの「きっかけ」が自然化されているという
のが交流を広めやすい理由である。同じ商品をレビューしていたということ
でもいいし、同じコミュにいるということ、友人の友人であること、コミュ
におもしろいコメントをしていたこと、画像が綺麗だったこと、たまたま
「踏んだ」（「足あと」をつけた）こと、新着日記を見た等々。とにかくその
人のページに到達した何らかの理由を添えるだけで、メッセージやコメント
をつけることが不自然ではない振る舞いとなる。赤文字が出るのはうれしい
ことであるし、ミクシィをやっている以上マイミクが増えることは望ましい
と相手が思っているという想定は蓋然性が高い。もちろんそこからマイミク
になったり、実際に（「リアルで」）会ったりするかどうかは、プロフィール
や日記、コミュなどを眺めて、幾度かコメントやメッセージをやりとりし、
その結果うまくいったりいかなかったりするだろう。
　さて素描ではあるが、以上を以前考察したラジオパーソナリティのリス
ナー／ファン・コミュニティと比較して一区切りとしたい（２）。あるラジオ番
組のリスナー達は番組を利用して日時を告知し、公園などで集会を開く「集
い」を行っている。番組を聴いていること以外にどんな共通点があるのか事
前には不明な見ず知らずの人びとが集まって、リスナー同士の交流を深めよ
うという活動である。＜特定／匿名性＞に注目するとミクシィと「集い」の
共通点が見える。友人関係を距離を詰めることに例えれば、それを判断する
時空間を確保することが肝要である。＜特定／匿名性＞はつながりを保ちな
がらも距離を制御しやすくする。好評だった「集い」では主催者が、リス
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ナー同士が声をかけてもかけなくても不自然ではないような状況へ誘導する
ことで互いの距離を調整する機会を作っていた。ミクシィでは「きっかけ」
が豊富であり同時に距離（関わり方）の調整が容易である。コメントをつけ
合うだけの「ミク友」であることもできるし、実際に対面して「リア（ルな）
友」になることもできるが、その過程を婉曲に進めることができる。メッ
セージをやりとりしなくても相手のページを踏むだけで関心が持たれている
ことがわかるし（その「足あと」が嫌いでミクシィはやらないという意見も
多いが）、他の人とのコメントのやりとりを端から眺めて、人となりに想像
を膨らませることもできる。
　縁ある人たちの日記やコミュの色々なコメントがアップされていくのを眺
めながら、気になったリンクをクリックし「足あと」をつけ、時には自らも
書きつつ、運が良ければ赤文字を受けてメッセージを返す。そんな、発信／
検索の風任せで当てずっぽうのネットサーフィン（ブログ）の点と線という
よりは、緩いけれどもつながっていて、機会が豊富で眺めるだけでもそれな
りな平面（毎日ログオンするが日記は書かない人もいる）、縁を連ねて気の
あった常連やコミュを加えつつ、家に帰ってついスイッチを入れるテレビの
ごとく気軽なサイト、それがミクシィなのである。
四．「フラグを立てる」：偶有性と遡及＝遂行的秩序
　インターネット登場以後、それまでの放送（発信者が少数で受信者が多
数）と通信（送受信一対一）という区分が揺らぎつつある。次にミクシィに
限らずインターネット上にコメントすることの意味について「フラグを立て
る」という言葉から考えてみよう。
　ウェブ上で日々更新される百科事典ウィキペディアによれば、フラグ
（ﬂag）とは、もともとコンピュータプログラムで設定した条件成立の有無
や、データの状態をチェックするために設ける変数のことである（３）。それが
アドベンチャーゲームなどでのシナリオ分岐を制御する用語へ転用された。
この場合は「何かが起こるための見えない条件」といった意味となる。例え
－24－
ば、あるアイテムを持っているか、特定のイベントを通過しているかなどの
掛け合わせの結果が、ゲーム上の分岐結果として表面化する。それを察知し
て、プログラム上の制御を予測してプレイヤーの望む結果を得るための操作
を行うことが、「フラグを立てる」「フラグ立て」という俗語としてゲーマー
の間では一般化している。
　更にそれはマンガなど物語の読解へも敷衍され、例えば「死亡フラグ」と
は死ぬことへの伏線となる。「戦闘前にもっとも親しい者と昔話を始める」
ようなことがあると、その人物はその後死ぬパターンが多い。いわゆる「お
約束」といえよう。また、あるラジオ番組において次のような投書が読まれ
たことがある。「ジョギング中にいつもすれ違う女の子がいるのですが、恋
愛フラグを立てるにはどうしたらよいでしょう？」。プログラムや物語が日
常生活の反映である以上、逆にそれらの語彙が実際の生活で使用されること
もあるのだ。「フラグを立てる」は「萌え」等とは異なり、いまのところゲー
ムやアニメ・マンガに親しい人びとの間でのみ使用されているに過ぎない。
しかしそれ故に、それらポップカルチャーと親和性の高いネット社会におい
て行われている振る舞いの特徴を現すものと捉えてみたい。
　さて、ブログなどが普及する以前から述べられていることだが、ネット社
会になり誰でも世界へ向けて情報発信が可能となるといっても、何の縁もな
い多くの人に参照されるような情報を恒常的に発信するのは、有名人でも専
門家でもないその他大勢にとっては望むべくもない。ブログにおいても、ア
ルファ・ブロガーと呼ばれる人による一部の人気ブログと、知り合いのみが
アクセスするこぢんまりとした大多数のサイトが存在する。
　これはネットのトラフィックにも明らかで、アクセス量は一部の大手サイ
トに集中し、その他にほぼ不可視の無数のサイトが周りに点在しているとい
うのが現実である。インターネットが設計上フラットであっても、ネット外
社会の権力関係と切り離されているわけではない。しかしもちろん、これを
持って非有名な一般人にとってのネット体験のインパクトを過小評価するの
は誤りであり、そのひとつが血縁、社縁、学校縁、地縁など既存の場の以外
の、趣味など共通の関心に基づくような情報縁とでも呼べる関係の発生であ
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る。
　ブログやSNSにおいて新たに可能となったのは、個人の関心にまつわる言
葉を容易に、常時インターネット上へアップしておけることである。これま
で能動的にサークルへ参加したり音楽雑誌にメンバー募集の投稿をしたりし
なければ得られなかったようなつながりが、例えばミクシィであればコミュ
に入っておいたり日記に書いたりしておくことで、それに関心を持つ相手の
方からアクセスされる可能性が生じる。もちろん本節で力説するまでもな
く、環境問題などトピック自体が普遍性の高い（有名性を持つ）活動におい
て人びとのつながりを形成するのに大きな役割を発揮するようになった側面
があり、それがネット社会のもたらした積極的な効果（インターネット民主
主義への希望）として言及されることもある。しかしそのような顕在化しや
すい能動的な活動とは異なり、またそれに大きなエネルギーを割けない人び
とにとってのインターネットならではの体験は、たまたま記載していたト
ピックに予想外のところから反応を得る事態の出現である。
　検索やリンクに制限をかけないページにおいて何らかの言葉を記載するこ
とは、不特定の相手からの反応を潜在的に含む。いわばネットの海に旗（フ
ラグ）を立てたことになり、「何かが起こるための見えない条件」が設定さ
れる。また同時に、ある言葉をきっかけにして見ず知らずの相手へアクショ
ンを起こす際には、その言葉から想像される、相手が持っているであろう前
提条件（「お約束」）をふまえていることが必要となる。それは行き当たり
ばったりの単なる偶然ではなく、遡及的にみれば、物理的制約によってつな
がってはいなかったが、その素地は存在していたといえる関係であろう。こ
のような意味において、インターネットにおける新たなつながりは「フラグ
を立てる」ことによる偶有性（必然ではなく不可能でない様相、他の状態で
もありえるのに、たまたまその状態でもある様相）の出現と見なせる。
　関心に基づいた縁起の広がりは、つながりそれ自体を求める非生産的で自
家消費的なものとして切り捨てられるかもしれない。しかしそれは、能動的
に主体的な自覚を持ち明確な目的のもと自ら公の問題へ意見を述べ、イン
ターネットもそのような活動の有益な手段であるという生真面目な視角に基
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づいたものである。またブログやSNS自体、利益を追求する企業のプラット
フォーム上での活動であり、資本主義の欲望に回収されているだけだという
非難もあり得ようが、そのような啓蒙の言説は論壇内でしか有効でないし、
資本主義を目の敵にするのも一面的で平板な見解しか導けず建設的ではな
い。あるいは単に愚痴の掃きだめや便所の落書きのようなものであり、リア
ルな現実社会からの逃避であるという指摘もあり、そういった面があること
は確かに事実である。だがむしろここで注目したいのは、きっかけが何であ
れ精神的な投企を伴うつながりの機会が生じていることだ。
　例えば音楽の趣味によって始まった交流も、音楽以外の話題を制限するも
のではない。ある特定の旗（話題）の背後には、旗自体に関係する無数の文
脈があり、同時に旗と個々人の関係についての個別的な体験がある。一時的
な音楽についてのやりとりだけでとぎれる場合もあるが、継続的に日常の出
来事をコメントしあう関係となることもあろう。ここでは要素と関係、手段
と目的は入れ替わり行き来することになる。要素が音楽になるときもあれ
ば、個別的な体験が要素になるときもある。先述の能動性の重視や自家消費
という観点は手段と目的を固定化したものであった。
　重要なのは、関心の旗を立てておくことが可能となったことによる出会い
の潜在的拡大とつながりの保持という局面が（あらかじめ前提とされた特定
の目的という視点からは看過されるにも関わらず）ネット体験に存在するこ
とである。環境問題のようなビッグイシューに対してマスメディアから発信
される情報も、身の回りの者と対話を交わしながら実際の行動をなし、商品
購入においても雑誌のみを参照するのではなく、知り合いのそれを参考にし
たり意見を求めることがあろう。メディアで流通する情報は必ずそれぞれの
個人的な経験に引きつけて解釈される。選択肢が増え、何が適切な行動か即
断できない現代において、偶有性とはネット社会に特有というより現代社会
の反映でもある。
　「フラグを立てる」のポイントは、「前提を共有しているがそれはみえな
い」ことである。しかし実際には前提は共有されていたのではなく、コメン
トのやりとりが成立することにより、遂行的にコミュニケーションが発生し
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遡及的に見いだされるものである（やりとりが成立しない場合、前提が共有
されていなかったことになる）。対面関係の場合でも、フラグにあたるのは
発言に加え身体およびそこから類推される印象情報である。儀礼的無関心を
含めやりとりが成立する（場が破綻しないようにする）のは、対話の継続と
いう目的のもと遂行的に文脈を作っていくことであり、理解という面からは
遡及的に把握される。インターネット上においては利用できる情報に制限が
あるため、コメントのやりとりを保つ秩序の遂行性が前景化する（前提の
誤読により起こるのが「荒らし」や「炎上」である）。しかしこれは、未知
の関係を形成する際に必要な代価であり、既存の関係ではありえなかった可
能性（予測不能な受動性の持つ創造性）を開示したことの方を評価したい。
フィールドへ心身を投じることはこのような創造性を求めるものでもあるだ
ろう。
　本節ではミクシィから話を広げ、インターネットの普及に関してしばしば
言及される、個人の情報発信や公共的な課題に対する新たな連帯への期待、
また資本主義の新たな市場からの視角に対して、「フラグを立てる」という
言葉を手がかりに別の様相を提示した。インターネットは、デジタル化され
た手紙・電話でありテレビ・ラジオ・映画・CD・雑誌・新聞でありミニコ
ミ誌・掲示板等々である。更にそれがもたらした既存のメディアや日常生活
になかった側面は、個人（の関心）にまつわる言葉を容易に常時不特定多数
が閲覧しうるウェブ上へアップしておくことができるようになったことであ
る。
　アルファ・ブロガーでもない一介の利用者にとって、ネットでの日常は
「ブラウズときどきコメント」である。その縁起が画面上のみの精神的的投
企となるか、その後現実に出会うことになるかに関わらず（逆に上司など現
実の方が限定的な関係という場合もあろう）、共有される言葉を眺め、時に
記載していく。もちろん「さらす」という言葉があるとおり、自らの制御が
及ばないところで情報が一人歩きしてしまうマイナス面もある。また販売履
歴が蓄積されマーケティングへ利用されたり、日記に使用した文字の検索や
特定サイトへのアクセス履歴により危険人物としてリストアップされるかも
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しれない。だがネットに掲載された言葉・画像や販売履歴が本当に自分に
とって重要なプライバシーなのであろうか。大事なのは画面を眺めたり、や
りとりをしたり、それらを思い返しながらその都度何かを感じている自分や
他人とのつながりにあるはずなのだ。
　プライバシーをはじめとしてネット社会にまつわる問題は止むことはない
だろうし、個々の課題に対し具体的な対策が必要であることは言を俟たな
い。しかしその対策についても、地球大に広がり技術の変化が続いているイ
ンターネットの世界においては、巨大な権力を持つ主要なアクターが厳然と
存在するにせよ、アプリオリな論理では立ちゆかずアポステリオリ（あるい
はむしろアドホック）に遂行的に生成した秩序を前提に対処していくことに
なろう。たとえネットへのアクセスが物理的に短時間で間歇的であり、コ
ミュニケーション秩序の発生が偶有性に基づくものであっても、現実社会と
分割されているが分離はしていないネット上の身体として、我々はフラグを
立て続けるのである。
五．ネット・コミュニティはなぜそう呼ばれるのか
　二節冒頭で掲げた最後の問題「コミュニティ」について検討しよう。イン
ターネットという言葉が示すとおり、個々人のユーザーが点として光ファ
イバーなどの線を介してつながっている状態は、コミュニティというより
はネットワークなのではないか？　しかし実際、ネット（ウェブ／ヴァー
チャル）・コミュニティという言葉がある局面で使用されており、そして私
にもそれが適当と感じられるのである。本節では手がかりとしてポップカル
チャーという補助線を引くことで、この問題にアプローチしていきたい。
　ポップカルチャーとは何だろう。ここで与える定義は「人びとが自分たち
で遊べる文化」である。ポイントは二つ。ひとつ、その対象自体は何でもか
まわないこと。例えば歌謡曲はポップであることにさして異論はないだろ
う。ではクラシックはどうか。チケットが数万円するオペラは。あるいは能
は。ポップカルチャーをその対象の属性で規定しようとすると、ポップとい
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う語の性格上、研究者の価値判断が反映される。そこで対象が何であれ、そ
れについて自分が介入できること、それを使って遊べること、いいかえれば
主語や目的語ではなく述語によって捉えたい。ひとつ、ここでいう遊びと
は、単に消費・受容するだけでなく、それを使って何か表現活動できること
である。先述のようにミクシィでは共通の関心に基づくコミュニティが形成
されている。例えばあるマンガのコミュでは、発売後、感想や今後の展開に
ついて意見が交わされる。そこでは学校や会社など普段の生活とは離れた状
態で交流がなされる。その作品への興味という一点以外は、学生であったり
住まいが千葉県であったりという様々な属性と関係なく振る舞うことができ
る（属性の開示を選択することができる）。固定されて「ある」日常世界から、
アクセスしている間の一時的なコミュニティの住人と「なる」世界を経験す
ることができるのだ。
　遊び論の古典『ホモ・ルーデンス』によれば、遊びとは人間が自分という
存在をちょっとでも別のところへ動かしたいと思うことである（４）。それゆ
え、ごっこ遊びに典型な一時的でヴァーチャルな世界であり、その過程自体
が目的であり（金儲けや寂しさを紛らわすなど他の手段でなく）、仲間（他
者）との協働の内にある。インターネットにおける交流は一時的で間歇的な
ものであるが、にもかかわらずコミュニティと呼ばれる理由のひとつは、こ
の遊びの持つ特性と共通性があると考えることができる。またかつての歌合
わせや茶の湯なども、この遊びの持つヴァーチャル性と共同性の場（時空
間）であったといえよう。
　また、歌や茶という背後に膨大な歴史的文脈を持つ共有物を基盤にしつ
つ、そのときその場に臨んだ、それぞれの人生経験を持つ人びとが新たな作
品（文脈）を作り出してゆくことは、マンガ（とそれにまつわる文脈）を
巡って、様々な生活を背後に控えた人びとが、あるトピックにおける既存の
流れをふまえつつ、コメントをつけていくことに比定できよう。いわば再生
（playback）する遊び（play）である。このような遊びに向いたものがポッ
プカルチャーなのである。現代ではそれが商品であることが多いが、ポップ
カルチャーとは日常自らが商品となって働く世界から、商品を使って遊ぶこ
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とへの移行を指すものといえよう。
　情報社会・消費社会・グローバリゼーション等々、私たちの生活世界を囲
繞する物事の変化は確かに加速しているのかもしれない。しかしそれら浮遊
する情報も受け手による活性化を経て始めて意味を持つ。そしてもちろん遊
びはただ外から眺めるものではないし、そこで働いている暗黙の秩序を身に
つけなければならない。三節の議論はそのような活性化を実現したウェブデ
ザインの特性を抽出したものとして、四節はそこで働いている作用を仮に名
付けたものと思われたい。
六．反転するフィールド・ワーク：例えば二元論のすり抜け方
　フィールドワークがネット・コミュニティの理解に資する点があるとすれ
ば、そのひとつは、背後に様々な含意を蓄積してきた文化（しばしば代替可
能な商品）が、それまで個々の経験を経てきた人によって、ある特定時点で
一回きりの出来事として再生成される時空間を捉えようとすることにあるだ
ろう。
　インターネットを対象にフィールドワークを行うということは、それを介
している／いないという意味でのヴァーチャルとリアルを一旦括弧に入れ、
一介の利用者として同じ地平を眺めようとすることだ。身体で相対していな
い状況において交流を進めることは、いわばアウェイ（非日常）をホーム（日
常）へ呼び込もうとする不断の試みである。そして、たとえそれが画面上だ
けのことであっても自身の生活に転換をもたらさないとも限らない。リアル
／ヴァーチャルに関わらず、偶然が必然と捉えられたら、アウェイがホーム
化したり、ホームがアウェイ化したりするだろう。出会いや関係への質（投
企）が問題なのである。
　さて、あなたはフィールドワークで新たに現場を取材する。したがってそ
れが自身のフィールドワークに基づく民族誌であったとしても、かつての現
場を記号化した既存の言説からは零れ落ちる現象を体験することとなる。時
空間においても体験の記号化においてもフィールドとその言説（作品として
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のワーク）化には常に懸隔がある。これをフィールド・ワーク問題（FW）
としよう。またある分野について先行研究を参照し、多少なりとも独自性を
持つ文章を書きたいと思えばあまり手のつけられていない現場を選ぶかもし
れない。また逆に体験を文脈化するために既存言説を洗い直すこともあるだ
ろう。あるいは検証・再考という立場から同じ現象を問うかもしれない。研
究活動および作品とそれを位置づける分野（フィールド）の関係を語呂合わ
せだがワーク・フィールド問題（WF）としよう。
　FWとWFは往復しながら突き詰められる図と地のような関係である。
FWは個人の資質を含め個別状況に大きく依存するためマニュアル化しがた
く、それぞれの現場での試行錯誤に代えられるものではない。しかし、準備
が肝心である。自分が何を感じて現場へ踏み込もうとしているのかを、可能
であれば、事前にそれをできる範囲で言葉にしておくことだ。なぜといって
フィールドワークとは、自らが持っていた前提、常識、思いこみが現場へ立
つことでズラされ、それを思考の推進力とすることだから。もしかしたら、
いま抱えている問題はフィールドワークせずとも解消するかもしれないし、
また別の場所へ行くべきなのかもしれない。もちろん正解が事前にあるわけ
ではないのだが、しかしフィールドワークでの体験を位置づけるためには、
その時点での方針をできる限り言葉にしておかなければならない。そのモノ
差しを元にズレという出来ゴトを検出するのだ。
　人類学のフィールドワークとは C. S. パースのいう推論のように、自らの
前提（見立て）を必須の条件としつつ（アブダクションとリトロダクション
を往復し）目的へ漸近するものである。つまり調査者が（古典的科学観によ
れば忌避すべきだった）所与の前提を武器とし、それとのズレを梃子とし
て、自らをヒト・モノ・コトのあいだを観察＝思考し変化してゆく存在とす
るものである。フィールドワークでの体験は対象への理解へ向かうと共に自
己理解を改訂していく。そしてそれは、これまで述べてきたように個人的体
験とネット上の資源を使ったりしながら、他者も同様に行っている日常性の
根底にある活動であろう。そこで最後に研究上のホーム（日常）と関わる
WFについて見解を述べまとめとしたい。
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　世の中の様々な現象が論じられる際、あれかこれかという話になることが
多い。景気対策か財政健全化か、保護か自助努力か、開発か保全か、伝統か
近代か、個人か社会か、量的か質的か等々。認識・存在が境界分割される自
他の析出からなされる以上、また論理としても話が二値的に、あるいは同じ
土俵にのって二元論となってくるのはありがちではある。しかしおそらく人
類学的フィールドワークの利点の一つはそのような二元論を見直すことにあ
るのではないか。ＡかＢかという枠組みは、ある事態をある視点から、ある
時点で切り取って、仮に方便として固定したものであるが、時が経つにつれ
仮設であることが忘れ去られ、逆に事態を規定するものとして実体化されう
る。どうかすると日常生活においてもその認識は作用し、現象を眺める視線
自体が狭められる。いや、そんなに事態は単純ではあるまい、何かがおかし
い、現場へ行ってみようというわけだ。
　フィールドワークへ出かけると、Ａのような現象もＢのような現象も見受
けられるだろう。ここで焦って、現実は実際には多様であるとか、動態的で
あるとか、ＡとＢのバランスが大事だとか、実践で成り立っているとかいう
だけの
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オチにしてはもったいない。事態の詳細な記述は必要だが、それだけ
では一般化されている枠組みへのインパクトにはならず個別例とされるのみ
である。必要なのは、ＡやＢがいかなるしくみで生じているのか、ＡとＢの
あいだで何が起こっているのか、あるいはむしろそのあいだと感じられるこ
とが先にあるからこそ初めてＡとＢという見方が成立してくるのではないか
という枠組み自体のメカニズムを明らかにすることである。二元論が受け入
れられつつも絶対化させずにやり過ごす作法。それを指し示すような記述ま
たは端的に術語を提示する（あるいは書き換える）こと。仮に実践というな
ら更に一歩つっこんで、そこで働いている論理を発見できるような言葉。既
存の枠組みへ加算的に事例を追加するだけではなく、除算的に枠組みを揺る
がし、かなうならば新たな枠組みを提示するような言葉。そのような発見的
術語を提示することで事態に密着した研究が一挙に反転して広がり、様々な
現象解明へのヒントとしてそれに触れたものへ刺激を与えることになる。
　我々は常に既に所与の環境におり、相互にずれた生活史を含む文化という
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メディアを通して事態に接しながら、不確定な現在を未来へ向けて投企し
（され）続けてゆくものである。フィールドワークはたぶんこのような差異
と反復の繰り込み構造を手放さないことが肝なのであった。メディアがもた
らす空間の縮減は、インターネットで大概のところまで到達したといえよう
が、個人の限られた時間感覚や他者との出会いが人生にもたらす様相は（ホ
モ・サピエンス・サピエンスである限り）さして変わらないのだろう。
註
（１） ［今関 二〇〇七］（三節）、［今関 二〇〇八］（四節）、「ミクシィ：mixi」http://mixi. jp
（２） ［今関 二〇〇三］
（３） 「フリー百科事典ウィキペディア」http://ja. wikipedia. org/wiki/
（４） ［ホイジンガ 一九七三］、松岡正剛「千夜千冊」第七七二夜を引用。また一節のマクルーハ
ン、六節のパース理解を含め本稿全体においても示唆を受けた。
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